Kolonialmacht

von Martin Wolk

Wir schreiben das Jahr 1884. Die vorherrschenden Grof3-
michte Grofibritannien, Deutschland, Frankreich und
Italien riisten sich, ihren EinfluBbereich zu erweitern.

Flotten werden ausgeschickt, in Afrika Stadte zu errich-
ten, die als Basis fiir die Kolonisierung dienen sollen.

Die Bautruppen sind wieder in ihre Heimat zuriickge-
kehrt. Jetzt gilt es Plantagen aufzubauen, Minen einzu-
richten, um Kakao und Tabak zu ernten, Gold und Dia-
manten zu schiirfen.

Dazu ist es notig, die Gebiete stindig zu erweitern -
Truppen sind erforderlich.

Drei Einheiten Kavallerie und drei Einheiten Infanterie
sind mit Ihnen unter Ihrer Fithrung in der Kolonie einge-
troffen. Weitere Truppen miissen vor Ort rekrutiert, aus-
gebildet und an ihren Einsatzort in Marsch gesetzt wer-
den.

Es wire alles so einfach - wiren da nicht dic Expansions-
bestrebungen der anderen Méchte, die immer wieder zu
Reibereien fithren. Und der Zeitdruck! Nur achtzehn



Monate hat Thnen Thre Regierung Unterstiitzung zuge-
sagt. Nur achtzehn Monate haben Sie, um zu beweisen,
daB Sie der geeignete Konsul und Feldherr fiir diese
Aufgabe sind...

...geht es Thnen durch Kopf, als Sie Ihren Blick iiber die
Savanne, iiber unberiihrte Natur gleiten lassen. Fruchtba-
rer Boden, Fliisse, im Hintergrund Gebirge, die Boden-
schitze versprechen. -

Und hinter dem Gebirge die GewifSheit des Gegners...



Kolonialmacht ist ein Strategiespiel fiir zwei bis vier
Spieler. 18 Monaten bleiben Ihnen, die Vorherrschaft in
den Bereichen Wirtschaft und Militdr zu erreichen.

Jeder Zug ist in drei Phasen gegliedert; die Kaufphase,
die Setzphase und die Bewegungsphase.

Verstirken Sie in der Kaufphase Thre Truppen, handeln
Sie mit den Giitern, die Sie auf Ihren Plantagen ernten
und in Ihren Minen abbauen, oder investieren Sie Thr
Geld in neue Minen und Plantagen.

Die Lage neuer Plantagen und Minen bestimmen Sie in
der Setzphase. Vergessen Sie nicht, Ihre neuen Rekru-
ten auBerhalb der Stadt zu stationieren.

Die Bewegungsphase legt die Marschrouten Threr Ein-
heiten fest. Treffen Thre Armeen auf die Niederlassung
oder die Truppen eines Gegners, gibt es Arger.

Ladeanweisung:
Die Ladeanweisung finden Sie auf dem Datentréger.

Kontrollen:

Sie kontrollieren alle Funktionen mit dem Joystick in
Port #2. Mit dem Stick wihlen Sie den Meniipunkt und
bewegen den Cursor oder Ihre Einheiten auf der Karte,
mit dem Knopf 1osen Sie einen Meniipunkt aus, positio-
nieren Thre Niederlassungen oder wihlen die Einheit,



die in Marsch gesetzt werden soll,

Das Hauptmenii:

Nach dem Ladevorgang leuchtet der Bildschirm kurze
Zeit rot auf, bevor das Hauptmenii erscheint. Die Farbe
ROT gibt an, daB der erste Spieler an der Reihe ist. In-
formationsbalken, Spielfiguren, Stadte und Niederlassun-
gen sind in der Spielfarbe gehalten.

Die Spielfarben sind:

Spieler 1 Rot - Grofbritannien
Spieler 2 Tiirkis - Deutsches Reich
Spieler 3 Lila - Frankreich

Spieler 4 Griin - Italien

Die Reihenfolge bleibt immer gleich. Ubergibt ein Spie-
ler an den nichsten, leuchtet der Bildschirm in der ent-
sprechenden Farbe auf.

Phase 1: Die Kaufphase
Setzen Sie den gelben Wahlrahmen auf das gewiinschte
Icon und driicken Sie den Knopf.
Der Krieger:
Mit dem Stick wihlen Sie nun, ob Sie [hre Kavallerie
oder Ihre Infanterie verstirken wollen. Mit dem Knopf
rekrutieren Sie neue Einheiten. Verlassen Sie das
Menil, indem Sie HAUPTMENUE anklicken.



Die Niederlassung:
Wihlen Sie, ob Sie Kakao- oder Tabakplantagen, Gold-
oder Diamantenminen anlegen wollen.

Die Giiter:

Im Untermenii HANDEL wihlen Sie mit dem J oystick
(oben/unten) eine Ware aus. Mit Druck nach links
wird verkauft, mit Druck nach rechts wird gekauft. Hal-
ten Sie zusétzlich den Feuerknopf gedriickt, so werden
10 Gitereinheiten auf einmal bewegt.

Die Karte:
Dieses Icon fithrt Sie in die Pase 2.

Phase 2: Die Setzphase

Wenn Sie keine neuen Plantagen oder Minen und keine
neuen Einheiten haben wird diese Phase iibersprungen
und sofort die Bewegungsphase aufgerufen.

Setzen Sie Thre Plantagen und Minen, die die Grundlage
Ihres Reichtums bilden sollen.

Sie sind mit drei Einheiten Kavallerie und drei Einhej-
ten Infanterie nach Afrika gekommen. VergrdBern Sie
Thre Kampfkraft und Verteidigungsbereitschaft mit wei-
teren Einheiten, die auch vorlaufig in der Stadt statio-
niert bleiben kénnen. Jedoch denken Sie auch an die
Verteidigung Threr Niederlassungen...

Wenn Sie neue Objekte gekauft haben, wird die Art und
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Anzahl in einem Fenster rechts oben angezeigt. Sie wer-
den in der dargestellten Reihenfolge gesetzt.

Es ist wichtig, daB die Objekte im richtigen Gelande pla-
ziert werden. Plantagen gehoren in Wald- oder Savan-
nen-Gebiete, még]ic%nst in die Nihe eines Flusses, Minen
ins Gebirge. Setzen Sie ihre Niederlassungen keinesfalls
direkt neben Ihre Stadt, da Sie sich damit ein "Stadttor”
versperren. &

Wenn alle Minen und Plantagen angelegt sind, werden
die Einheiten, die sich noch in der Stadt befinden, auBer-
halb der Stadt kaserniert. Setzen Sie den Cursor auf ein
freies Feld neben Ihrer Stadt und driicken Sie den
Knopf. Haben Sie bereits eine Stadt erobert, konnen Sie
auch dort Einheiten rekrutieren.

Jede Stadt hat seck_ls Tore. Somit kdnnen um eine Stadt
bis zu sechs Einheiten stationiert werden.

Wollen oder kdnnen Sie keine Einheiten mehr setzen
(es sind z.B. keine Stadttore mehr frei), setzen Sie den
Cursor iiber Threr Stadt, driicken den Feuerknopf und
wihlen WEITER. Sie kommen in die BEWEGUNGS-
PHASE.



Phase 3: Die Bewegungsphase
Setzen Sie den Cursor iiber eine Threr Armeen. Es er-
scheint rechts unten auf dem Bildschirm

ST:axx TA:00

ST zeigt die Stédrke der Einheit an, TA die Tage, die in
diesem Monat genutzt wurden. Ist die Einheit noch’
nicht bewegt worden, ist TA:00.

Jede Aktion bendtigt einige Tage Zeit. Die Zeit fiir eine
Bewegung richtet sich nach der Einheit - Kavallerie ist
schneller als Infanterie - und dem Terrain. Ein Angriff
dauert immer einen Tag,

Eine Einheit kann natiirlich nur bis zu 30 Tage im Mo-
nat aktiv sein. Hat eine Armee eine geringe Stirke, soll-
te man Sie wenig bewegen, da sie sich in der verbleiben-
den Zeit - gleich Rast - erholt.

Wihlen Sie nun eine Einheit und driicken Sie kurz den
Knopf. Die Armee kann mit dem Joystick bewegt wer-
den. Schicken Sie Thre Einheiten nicht in die Irre - Sie
werden das Ziel nur mit guter Fithrung und ausgeruhten
Minnern erreichen.

Wollen Sie Ihre Einheit nicht weiter setzen, so driicken
Sie wieder kurz den Knopf.

Um ein Objekt (eine Einheit) eines Gegners zu erobern,
lenken Sie eine Threr Armeen auf das gegnerische Feld.



Versichern Sie sich jedoch, daB Sie genug Reserven ha-
ben.

Erobern Sie die Stadt eines Mitspielers, so werden die
gegnerischen Armeen vom Spiclfeld genommen. Fir ei-
nen Spicler ohne Stadt ist der Streit um die Macht been-
det.

Sie sollten immer mit erholten Armeen angreifen.

Um die BEWEGUNGSPHASE zu verlassen, setzen Sie
den Cursor iiber Thre Stadt, driicken den Knopf und
wihlen WEITER. Sie iibergeben die Kontrolle an den
niichsten Spieler.

Nach dem letzten Spieler einer Runde folgt cine Zwi-
schenanswertung.

Auswertung

Der Spielstand wird in farbigen Balken dargestellt. Der
erste Balken steht fiir Einheiten und Stédte, der zweite
fiir Plantagen, Minen und Waren.

Nach 18 Monaten ist das Spiel beendet, gewonnen hat
der Kolonialherr mit den meisten Punkten (Prozent), die
den Mittelwert der beiden Balken ausdriicken.

Auf ein Wort
Kolonialmacht ist ein Spiel fiir VIER Personen. Je mehr



Feldherren, desto interessanter...

Achten Sie in erster Linie auf Thre Minen und Planta-

en. Sie sind die Quellen Ihres Reichtums. Je mehr Ob-
jekte Sie leiten, desto groBer wird Ihr EinfluB sein und
desto besser werden Sie sich gegen Eindringlinge vertei-
digen konnen.

VIEL SPASSI!!!
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